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Desarrollo de proyectos OO.

Como se recordara, en @ Proceso Unificado de Desarrollo se digtinguen cuatro
fases principaes.

1) Comienzo: es una fase secuencid en la que se preparan las iteraciones de
las sguientes fases, es decir, se sdlecciona € orden de desarrollo de los
casos de uso identificados.

2) Elaboracion: en eda fase se rediza la planificacion, d andiss y € disefio
de la aquitectura del sstema. Se dabora cada caso de uso conforme a plan
de iteraciones. Con cada caso de uso se detdlan sus flujos de proceso,
actores, diagramas de colaboracién, posibles cambios de estado...

3) Congruccion: se desarolla y prueba € software de cada caso de uso.
Puesto que € software vendra totdmente disefiado de las fases anteriores,
no habra muchas decisiones de disefio.

4) Trandcion: @ software esta completo y se entrega a la comunidad de
usuarios.

El desarrollo de software propiamente dicho se lleva a cabo en las fases 22y 32 es
aqui donde se generan los diversos productos software @rtefactos). Durante € andiss,
gue se encuentra agproximadamente en las fases de Comienzo y Elaboracion,
produciremos un modelo de requisitosy un modelo de analisis.

El modelo de requistos se compone de los casos de uso, sus diagramas y
documentacion asociada. A partir de étos, produciremos € moddo de andiss, que es
un diagrama de “clases de andiss’, para cuya descripcién exite una notacion
especifica
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Interfaz: se utiliza para representar

aquell os objetos que se van a comunicar
con € entorno, que van arecibir estimulos
y aenviar resultados a d ementos Situados

fuerade los limites de nuestro sstema.

Entidad: denotan objetos que perviven.
Suelen ser los objetos del dominio.

Jugador
Control: son objetos efimeros. Suele haber
un objeto de control por cada caso de uso,
aunque puede haber més de uno. Seles
Partida suelen asignar responsabilidades de control

de transacciones, de secuencias, de
adamiento de objetos entidad, etc.

Centrados en un caso de uso, identificaremos en @ las clases de tipo interfaz,

entidad y control antes de pasar d dguiente caso de uso. Una misma clase puede

participar en més de uno caso de uso, con lo que € proceso es iterativo.

Podemos Uutilizar las clase de andiss que intervienen en @ caso de uso paa

representar con algo mas de detdle @ funcionamiento del caso de uso.
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Cuando tenemos €elaborados los modelos de requisitos y de andisis (ta vez no de
todos |os casos de uso), podemos pasar a disefiar € sstema.
Congtruiremos un modelo de disefio a partir dd modelo de andisis y de la sSguiente
manera
1) Teniendo en cuenta € entorno de implementacion, 1o que incluye € gestor
de base de datos, comunicacion con otros dispositivos, exisencia y posble
utilizacion de componentes o hibliotecas, tipos de gestion de erores, etc. El
edudio dd entorno de implementacion puede hacerse pardedamente a la
fase de andisis.
2) Congruyendo una primera verson dd moddo de andiss, que puede
obtenerse construyendo una clase de disefio por cada clase de andlisis.
3) Describiendo como interactlian los objetos de disefio en cada caso de uso.
Para esto identificamos los escenarios y 10s eventos de cada escenario.
Inicidmente, habremos transformado cada clase de andliss en una clase de disefio,
pero es probable que salgan més, obteniendo de esta manera subsistemas, paquetes, €c..
Refinaremos € moddo de disefio teniendo en cuenta d entorno de implementacion.
Este afecta mediante factores como: lengugie de programacion, entorno de desarrollo,
componentes y bibliotecas, digponibilidad de CASE, requistos de rendimiento y
memoria, caracterigticas de la organizacion de desarrollo  (estructura jerérquica,
disperson geogréfica, cudificacion...), etc. Estos factores produciran cambios en €
disefio, pero todos |os cambios deben estar justificados y documentados.
Pasaremos a la implementacion cuando las interfaces de las clases comienzan a
experimentar pocos cambios.
Durante todo € proceso habremos verificado y vaidado los artefactos producidos.
Haremos lo mismo con € codigo, para lo que podemos aplicar técnicas especificas de
prueba de programas.
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Pruebas de unidad

Pruebas de integracion

Pruebas de no regresion

Pruebas de aceptacion (afalbeta)
Inspecciones de codigo



